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EDITORIA 


a teníamos tiempo de marles a todos nuestros lecto- 

no tener noticias sobre res que en este número rese- 

los nuevos episodios ñamos lo que será la primera 

del demonio perro parte de la nueva temporada 
más querido por los akiba kei. de InuYasa titulada, Inuyas- 
Obviamente nos referimos a ha Kanketsu-hen, o Final Act, 
InuYasha. Muchas cartas nos nuevamente las aventuras de 
llegaron a la redacción, pre- Inu y Kagome llegan a la tele- 
guntándonos si la serie ibaa visión en un formato HD, se- 
continuar o sufriría el mismo guiremos muy de cerca estas 
destino que otra famosa serie de nuevas aventuras, para deleite 
Rumiko Takahashi, Ranma Y%. de todos nuestros lectores. 
Ahora pues, nos es grato infor- 
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Por 1zzaki 


ESTE ANIME A PRIMERA N 
VISTA PARECE OTRA PA- 
RODIA GRACIOSA DE LAS 
SERIES DE MECHAS Y CHI- 
CAS MÁGICAS; SIN EMBAR- 
GO, AL ADENTRARNOS MÁS 
EN SU TRAMA, DOKKOIDA NOS 
SORPRENDE CON UN DESPLIEGUE 
DE HUMOR, SITUACIONES ABSURDAS 
Y PERSONAJES GENIALES QUE LA HACEN 
DESTACAR DE ENTRE LAS TANTAS PA- 
RODIAS QUE VEMOS ÚLTIMAMENTE. 
MUCHA LOCURA Y ACCIÓN DES- 
QUICIANTE ES LO QUE VEREMOS 
EN ESTA SERIE. ¡ACOMPÁÑENME! 


Más tarde la ciudad 


La crisis económica ha causado estragos en todas partes, se ve amenaza- 
incluido Japón, por eso cuando Suzuo Sakurazaki trata de da por el Dr. Ma- 
encontrar un buen empleo que impresione a su madre rrowflower, un científi- 


se encuentra con negativas y negocios en bancarrota. Pero coloco que quiere 
ya que viajó hasta la ciudad no quiere darse por vencido tan mostrar su poder 
fácilmente aunque parece no haber muchas oportunidades, destrozando unos 
en eso se topa con una niña de primaria vestida de forma cuantos edificios 
extraña que le ofrece trabajo si acepta ponerse un cinturón con su mecha. lanpopo está preocupada 
de transformación. Pero, una niña en cosplay que debe- pues no tiene a nadie que use el traje de poder 
ría de estar en la escuela hablándole de la Federación Inter y enfrente al villano, pero en eso Suzuo cambia de 
galáctica y demás cosas que parecen salidas de un anime opinión y accede a ponerse el cinturón de transformar- 
de mechas no puede ser más sospechosa, así que tomándo- ción. No es tanto que el chico tenga un gran sentido de la 
lo a broma Suzuo rechaza el trabajo. La niña, llamada Tanpo- justicia sino que más bien no quería volver a casa derrotado 
po se queda desilusionada pues creía haber encontrado en y además cree que todo el choro del traje de poder no tiene 
Suzuo al candidato perfecto para usar un traje de poder. que ver más que con juguetes. 


La pelea comienza y Suzuo se sor- 
prende al ver que efectivamente 
el cinturón sirve y se ha transfor- 
mado en una especie de mecha 
llamado Dokkoida. Sacado de 
onda y asustado ante la perspec- 
tiva de tener que pelear contra 
Marrowflower, el chico se echa a 
correr, haciendo quedar mal a la 
chica. En eso una chica enfunda- 
da en un traje sexy y seguida por 
un conejo entra en escena que- 
riendo combatir el mal, pues al 
parecer hay competencia en esto 
de luchar con villanos y defender 
la justicia. Dokkoida encantado 

le cede el lugar a la chica, cono- 
cida como Nerloid Girl, pero ella 
no puede contra Marrowflower. 
Tanpopo está desesperada y 
Suzuo no está listo para luchar 
como Dokkoida y se siente más 
bien como Shinji Ikari en su primer 
subida al Evangelion. Entonces a 
la niña se le ocurre un nuevo plan, 
pulsando un botón las ondas 

alfa tienen un efecto inmediato 
en Suzuo, quien adquiere valor y 


habilidad y derrota al mecha de 
una manera un tanto accidenta- 
da y Marrowflower escapa, pero 
el chico salva el día que es lo que 
importa. En ese momento Tanpo- 
po recibe una llamada de su jefe, 
un alienígena, diciéndole que 

las ondas alfa no sirven ¡enton- 
ces Suzuo ha hecho todo por su 
cuenta! La niña no le dice nada, 
y los dos se encaminan hacia la 
Casa Cosmos, su nuevo hogar 
designado por la Federación 
Intergaláctica; ahí se encuentran 
a un anciano sospechosamente 
parecido a Marrowflower y a una 
chica con anteojos. 


La Policía de la Federación 
Galáctica está presente en 
muchos planetas y tiene 
agentes de las más diversas 
formas y tamaños. Pero últi- 
mamente ha habido mucha 
delincuencia en el universo 
por lo que el traje Dokkoida 
es visto como una buena solu- 
ción a los problemas. 

Suzuo y Tanpopo comen la 


comida horrible que la niña 
preparó con mucho esmero, 
mientras que Asaka, que con el 
traje de poder es Nerloid Girl, va 
caminando por la calle junto a 
su conejo cuando nota dos ob- 
jetos que entran en la atmósfera. 
Resulta que dos criminales han 
sido enviadas a la Tierra dentro 
de lo que parecen dos latas 
gigantes de refresco. Una de 
ellas es una niña rubia llamada 
Elderweiss, la otra es una mistress 
con todo y esclavo, y traje de 
cuero llamada Hyacinth. Nerloid 
Girl las enfrenta una vez que 
han decidido quien va a pelear 
primero. La chica lucha con 
Hyacinth que usa sus pervertidos 
poderes para convertir a su 
sumiso esclavo en un temible... 
¿Koala? La pelea termina por 

la incompetencia de Hyacinth, 
mientras que Elderweiss se en- 
frenta a Dokkoida. Tanpopo le 
advierte al chico que la fuerza 
de la niña es proporcional a su 
apariencia, es decir que entre 
más fea se vea más fuerte es, 


9 KI: UN CHICO DE 
19 AÑOS, INGENUO Y BONACHÓN QUE 


HA TERMINADO HACIÉNDOLA DE SU- 


PERHÉROE GRACIAS AL DESEMPLEO. 
O: TAMBIÉN CONOCIDA 


O MO KOSUZU, QUE ES EL NOMBRE 
QUE USA PARA FINGIR QUE ES HER- 


MANA DE SUZUO, ESTA NIÑA EXTRATE- 
RRESTRE SE TOMA MUY EN SERIO SU 
MISIÓN DE PROBAR LOS TRAJES DE 
PODER PARA LA COMPAÑÍA OTAKONA- 


SU Y SER MEJORES QUE LA COMPETEN- 
CIA. COCINA PÉSIMO PERO ES ALEGRE 
Y BASTANTE MONA. 


pero Elderweiss es una lindura, 
por lo que vencerla es cosa de 
niños. Al regresar Tanpopo y 
Suzuo notan que hay una nueva 
inquilina en la casa cosmos y 
que luce misteriosamente pare- 
cida a Neuloid Girl. 


EL DURO TRABAJO DE UN 

SÚPER (MAL PAGADO) HÉROE 
Suzuo duda un poco aún si 
seguir trabajando como Dokkoi- 
da, ya que el peligro es mucho 
y la paga es poca, y mientras 
tanto Elderweiss, Hyacinth y Ma- 
rrowflower siguen dando pro- 
blemas en la ciudad, y aunque 
en las calles villanos y héroes 


se enfrenten en la vida privada 
el enemigo podría estar más 


cerca de lo que uno se imagina. 


Y así, los departamentos de la 
Casa Cosmos se llenan de gen- 
te que tiene una misión: probar 


los trajes de poder; sin embargo, 


ellos no saben que todos hacen el 
mismo trabajo, o al menos fin- 
gen no saberlo. 


Dokkoida tiene una animación 
dinámica y muy colorida, llena 
de caras graciosas y expresio- 
nes exageradas que inundan 
la pantalla con acción a cada 
momento. En cuanto a la mú- 
sica, tiene un toque retro y un 


ritmo que la hace muy disfruta- 
ble. El opening es Itsumo Te no 
Naka ni de Psychic Lover, mien- 
tras que el ending es Chikyuu 
Merry-Go-Rouna, interpretado 
por Kana Veda. 


Dokkoida es una serie alocada 
que resulta inesperadamente 
divertida, no es muy conocida, 
pero sus diseños y sus carismá- 
ticos personajes te arrancarán 
más de una carcajada. ¡Que la 
disfrutes y hasta la próximal! 


¡Y recuerden, que la Fuerza los 
acompañe a todos! 


ASAKA: CONOCIDA COMO NERLOID 
GIRL, ESTA CHICA DE CABELLO MO- 
RADO REPRESENTA A LA COMPAÑÍA 
EMERALD Y CADA QUE TIENE OPORTU- 
NIDAD HACE UN COMERCIAL DE ESTA. 
LE GUSTA LA CERVEZA Y SIEMPRE ESTÁ 
ACOMPAÑADA DE UN CONEJO MAL EN- 
CARADO CUYOS COMENTARIOS SUELEN 
SER SARCÁSTICOS. 


INTH: SU NOMBRE REAL ES SA- 
YURL ESTA VILLANA, VESTIDA SIEMPRE 
DE CUERNO NEGRO NO SALE SIN SU ES- 
CLAVO PIERRE, A QUIEN GENERALMEN- 
TE VEREMOS ATADO Y AMORDAZADO 
PERO QUE A PUNTA DE GOLPES PUEDE 
CONVERTIRSE EN UN ARMA PODEROSA 
O EN COSAS TOTALMENTE INÚTILES. 


E S: LA NIÑA BERRINCHUDA 
DE LA SERIE, ES RUBIA Y TIENE UN BÁ- 
CULO DE CHICA MÁGICA, ADEMÁS DE 
UNA MASCOTA QUE CAMBIA DE FORMA, 
AUNQUE POR LO GENERAL CAUSA MÁS 
RISA QUE DAÑO. 


D 


¡RRONF 2: UN CIENTÍ- 
FICO LOCO FAN De LOS VIDEOJUEGOS 
Y LAS MÁQUINAS QUE VIVE EN LA 
CASA COSMOS ENCUBIERTO COMO EL 
INOFENSIVO ANCIANO KURISABURO 
KURINOHARA. 


KURIIKCA: UN ROBOT QUE TIENE LA 
HABILIDAD DE CONVERTIRSE EN UNA 
LINDA CHICA CON ANTEOJOS, ES LA 
MANO DERECHA DE MARRONFLOWER. 


Por Izzaki 


BIEN DICEN QUE TOCAR UN INSTRUMENTO MUSICAL NO ES COSA 
FÁCIL, REQUIERE AÑOS DE PRÁCTICA Y DEMÁS. PERO SI ESTÁS EN UNA 


ESCUELA DONDE TODO EL TIEMPO ESTÁS RODEADA POR UNA VARIEDAD DE 
CHICOS GUAPOS Y HASTA LOS MAESTROS NO ESTÁN NADA MAL, ENTONCES 
LA INSPIRACIÓN VIENE COMO POR ARTE DE MAGIA Y HACER MÚSICA ES LO 
DE MENOS. ESTO ES LO QUE PASA EN LA CORDA D“ORO, UNA DIVERTIDA 
HISTORIA QUE VA MÁS ALLÁ DE DARLE AL VIOLÍN Y SOPLARLE A LA TROMPETA, 
Y NO EN EL SENTIDO QUE ESTÁN PENSANDO, ¿EH?, JE, JE, JE. 


como Kin “iro no Corda en 

japonés o La cuerda de oro 
en español, comenzó como par 
te de los juegos para PlayStation 
y PSP Neoromance para chicas, 
desarrollados por Koei. Después, 
en 2004, se hizo un manga ilustra- 
do por Yuki Kure y publicado por 
Shojo Beat. Durante el 2006 salió la 
adaptación al anime, que consis- 
te en 25 capítulos y un especial, 
producido por Yumeta Company 
y rigido por Kojin Ochi. 


E sta serie, conocida también 


EL HADA DE LA MÚSICA 
Un día, hace mucho tiempo, un 
hombre encontró un hada heri- 
da y la ayudó. En agradecimien- 
to el pequeño ser le concedió el 
don de la música y el hombre 
fundó una escuela. En la ac- 
tualidad la academia Seiso es 
una prestigiosa escuela donde 
van alumnos que atienden a 
clases normales y otros que se 
dedican exclusivamente a la 
música. Kahoko Hino, nuestra 


protagonista, es una chica como 
cualquier otra, a la que se le ha 
hecho tarde para llegar a las 
clases, y para colmo la calle que 
lleva al escuela está de subida, 
por lo que llega muy cansada. 
Todo parece ser como cualquier 
otro día, hasta que a la entrada 
del colegio Kahoko se encuentra 
con un hada. Asustada retroce- 
de, pero el hada, llamada Lili, 
está feliz de que por fin alguien 
pueda verla, ya que no pasa 
muy a menudo, y decide recom- 
pensar a Kahoko por ello. 


Ya en su salón y medio sacada 
de onda la chica trata de olvidar 
su encuentro con Lili, pero su 
amiga Mio le cuenta una historia 
acerca de hadas y violines que 
la deja pensando. Más tarde 
Kahoko va a entregar unos pape- 
les al salón de música; en un des- 
cuido casi se cae por las escale- 
ras, pero es salvada por Ryotaro, 
un chico de cabello verde. Juntos 
van al salón de música, donde 


se topan con un chico bastante 
grosero de nombre Len. 


La academia Seiso está por ce- 
lebrar un concurso de música y 
los participantes son anunciados 
en el descanso. Entre ellos están 
Hihara, un chico muy animoso 
que toca la trompeta, Yunoki, quien 
tiene un gran pegue con las 
chicas y toca la flauta, el serio y 
frío Len, Shoko, una tímida chica 
de primero y Keichi, un chico 
dormilón también de primer año. 
Todo va bien hasta que Kahoko 
escucha su nombre ¿Qué diablos 
hace ella en un concurso de 
música si de eso no tiene ni idea? 
Más tarde un maestro le dice que 
fue elegida porque puede ver el 
hada y que debe practicar. Pero 
todo esto es nuevo y desconcer 
tante para la chica, que se 
siente algo intimidada por 
los demás competidores, 
en especial por Hihara, 
que la trata con mucha 
confianza. 


Lili le entrega un violín mágico 
a Kahoko, que la ayudará a to- 
car como una experta aunque 
en realidad no sepa mucho de 
música. En la sala de ensayar 
la chica se topa una vez más 
con Len, que literalmente la co- 
rre de la sala, y después, al ver 
que unas chicas están moles- 
tando a Shoko decide interve- 
nir. Ellas la retan a demostrar lo 
buena que es tocando el violín, 
y aunque ella no quiere hacer- 
lo, va a tocar nada más para 
cerrarle la boca a las tipas 


abusonas. Pero de su violín no 
sale más que un rechinido raro 
y la pobre Kahoko solo piensa 
“trágame tierra”. Justo enton- 
ces Hihara y Yunoki salen al res- 
cate y las chicas no se atreven 
a decirle nada frente al guapo 
Yunoki, que es muy respetado 
en la escuela. Kahoko huye 
antes de que alguien más le 
pida que toque el violín, y se 
tropieza con Keichi que está 
durmiendo en el pasto. La 
chica piensa, “un bishonen”, al 
verlo, pues el chico rubio tiene 


toda la pinta de niño bonito, 
pero también le saca de onda 
que esté dormido ahí como si 
fuera lo más normal. 


ASÍ CUALQUIERA 

LE AGARRA EL GUSTO 

Después, mientras camina por 
los pasillos de la escuela, la 
chica escucha una melodía 
que le llega hasta el corazón y 
la hace sentir tan bien que no 
puede más que buscar de dón- 
de viene. Resulta que la can- 
ción proviene del violín de Len 


que está practicando. Kahoko 
lo ve maravillada y le dice que 
no creía que el violín produjera 
sonidos tan hermosos. El tipo 
como siempre se porta fría- 
mente, pero se queda un poco 
desconcertado por el sincero 
halago de Kahoko, quien trata 
de reproducir la melodía con su 
violín. Esta vez funciona y todos 
en la escuela la escuchan y se 
quedan sorprendidos. 


Falta poco para que empiece 
el concurso y todos los partici- 


pantes deben practicar, pero 
Kahoko se sigue sintiendo 
fuera de lugar, no entiende las 
partituras y no sabe cómo le 
va a hacer para seguir en el 
concurso, ya que aunque el 
violín mágico que tiene es una 
gran ayuda, aún debe poner 
de su parte, pues sólo cuando 
siente la música con su cora- 
zón puede interpretarla. Ryo- 
taro se acerca a platicar con 
ella, pero la chica no puede 
contarle la verdad así que sólo 
le dice que está nerviosa. A 


pesar de la ayuda mágica de 
Lili, Kahoko se toma la prácti- 
ca en serio y trata de volverse 
mejor, e incluso de disfrutar la 
música, como le ha dicho Hi- 
hara, pero en el momento de 
tocar frente a sus compañeros 
en el patio de la escuela los 
nervios la traicionan. 


Un día, mientras practica, dos 
estudiantes arrinconan a Len, 
y Kahoko los ahuyenta echán- 


doles agua, pero para su des- 
gracia el vaso se rompe y se 
corta los dedos, Len entonces 
se muestra preocupado, no 
tanto por la chica, pero si por 
el desempeño de todos en el 
concurso, que se verá afec- 
tado si Kahoko falla. Después 
la chica se encuentra con 
Ryotaro, que está tocando el 
piano de manera magistral en 
una tienda. Al ver que ha sido 
descubierto el chico se moles- 
ta un poco y le pide a Kahoko 
que guarde el secreto. 


Llega el día de presentarse en 
la primera etapa del concurso, 
y Kahoko no sabe, ni tiene qué 
ponerse. Afortunadamente 

Lili le provee mágicamente 

de todo un guardarropa. El 
siguiente obstáculo para la 
chica es que debe tener un 
acompañante, y lo tiene, pero 
éste la empieza a criticar. Sor- 
presivamente Len sale en de- 
fensa de Kahoko, quien se pre- 
senta ante los jueces sin acom- 
pañante y le piden que se 
retire. Entonces Ryotaro sube al 


escenario y toma el lugar del 
acompañante. Kahoko logra 
salir del paso. Ahora Ryotaro es 
parte del concurso, Kahoko se 
disculpa con su amigo, pero él 
está de mejor humor y lo toma 
por el lado bueno. 


Todos los participantes van a 
pasar unos días a casa de la 
familia de Shoko. Ahí conoce- 
mos un poco más sobre Kazuki 
Hihara, que por primera vez 

| se pone serio y nos da a en- 

| tender que le gusta Kahoko, lo 
que no le hace mucha gracia 
a Ryotaro. 


Con forme pasa el tiempo 
Kahoko adquiere más expe- 
riencia en la música, en la 


+ ¿AKIBA-KEI 
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amistad y en el amor, que 
está latente en el aire todo el 
tiempo; sin embargo, detrás 
de cada uno de los chicos 
hay una historia, una melodía 
y muchas posibilidades de 
romance, tristeza y diversión 
para Kahoko. 


La Corda D“oro es una de 
esas series donde hay gran 
variedad de colores de cabe- 
llo, el dibujo es agradable y 
los chicos guapos, así que la 
calidad está asegurada. Por 
otra parte, siendo una serie 
que se trata de música, espe- 
raríamos que tenga un buen 
soundtrack, y digamos que en 


este aspecto La Corda Doro 
se mantiene en la música clá- 
sica. El opening, Brand New 
Breeze, de Kanon es bastante 
bueno, también el ending, 
Crescendo de Stella Quintet. 


Una serie diferente con un 
toque musical que tiene la 
ventaja de que a diferencia 
de otros animes del estilo 
dirigidos a las chicas, no es 
aburrido ni dramático en ex- 
ceso. Así que ya saben, en vez 


de tratar de sacarle notas a “+ 
esa pobre guitarra mitos: A 
8 


a ver esta serie. ¡Que la dis- 
fruten! 


¡Hasta la próxima y que la 
Fuerza los acompañe a todos! 


HINMO KA HOIKO: ES UNA CHICA ALGO 
DISTRAÍDA QUE SIMPLEMENTE QUIERE 
LLEVAR UNA VIDA NORMAL, PERO QUE SE 
VE ENVUELTA EN TODA CLASE DE SUCESOS 
EXTRAORDINARIOS. A PESAR DE ESO TIENE 
BUENOS SENTIMIENTOS Y ODIA A QUIENES 
ABUSAN DE LOS DEMÁS. TIENE BUEN OJO 
PARA LOS CHICOS, Y NI QUE DECIRLO, UN 
BUEN PEGUE. 


RYOTARO TSUCHIURA: ES COMPAÑE- 
RO DE KAHOKO, Y AUNQUE ES CALLADO 

Y ALGO MISTERIOSO TAMBIÉN ES AMABLE. 
ES UN GRAN PIANISTA PERO DEBIDO A 
UNA MALA EXPERIENCIA DEJÓ DE TOCAR. 
SIEMPRE LO VEREMOS PELEANDO CON 
LEN, A QUIEN CONSIDERA UN PRESUMIDO, 
Y CON RAZÓN. LE TIENE UN AGRADE- 
CIMIENTO ESPECIAL A KAHOKO, PUES 
GRACIAS A ELLA REDESCUBRE SU AMOR 
POR LA MÚSICA. 


LEN TSUKIMORI: UN CHICO FRÍO YA 
VECES GROSERO, PARA QUIEN LA MÚSICA 
NO ES UN PASATIEMPO SINO UNA OBLIGA- 
CIÓN. NACIÓ EN UNA FAMILIA DE MÚSICOS 
TALENTOSOS, POR LO QUE SIEMPRE SE 
SIENTE OPACADO POR SUS PADRES. 
DESDE QUE CONOCE A KAHOKO EMPIEZA 
A ABRIRSE UN POCO, Y A VER LA MÚSICA 
DE UN MODO DISTINTO. 


LADO LARA: ES UN CHICO MUY 
ALEGRE, ALGO DESORDENADO Y CONFIAN- 
ZUDO, QUE TOCA LA TROMPETA, SIEMPRE 
PARECE ESTAR DE BUENAS Y DESDE EL 
PRINCIPIO SE SIENTE MUY CÓMODO 
JUNTO A KAHOKO. 


AZUMÁ VUNOEE TODAS LAS CHICAS 
QUIEREN CON EL Y ES MUY RESPETADO 
EN LA ESCUELA. VIENE DE UNA FAMILIA 
DE DINERO Y TIENE UN PORTE ELEGANTE, 
Y AUNQUE ES MUY AMABLE CON TODOS 
PUEDE QUE ESTO SÓLO SEA EN APARIEN- 
CIA. SU INSTRUMENTO ES LA FLAUTA. 


SHOKO FUTURE ADEMÁS DE KAHOKO 
ES LA ÚNICA CHICA QUE ENTRÓ EN EL 
CONCURSO DE MÚSICA, ES MUY TÍMIDA 
Y CALLADA, ALGO INSEGURA TAMBIÉN. 
ADMIRA A KAHOKO Y LLEGAN A SER 
BUENAS AMIGAS. 


KEICHI SHINVIZU: TIENE TODA LA 
APARIENCIA DE UN BISHONEN, Y SIEMPRE 
ESTÁ ADORMILADO O ECHANDO LA SIESTA 
EN EL SALÓN O EN EL PASTO, POR LO QUE 
ES APODADO “LA BELLA DURMIENTE”. 
TOCA EL CELLO. 


Por Naria-chan 


NUEVOS ENEMIGOS DURANTE 
UN TIEMPO DE CALMA 
Empezamos con Un pequeño 
de la infancia de Birdy, cuan- 
do ésta vivía en su planeta 
natal Altair. Birdy parece estar 
escalando un risco y Cas, 
aunque gracias a sus habi- 
lidades no se lastima, y ahí 


es donde vemos a un 
chico que obviamente 
era su amigo, de nombre 
Nataru, y compartía mu- 

cho tiempo con él. Volvien- 
do al presente, vemos que 

un crucero espacial que 
transporta a prisioneros cae V 
ante un motín. 


Después de eso, vemos cómo 
Hayamiya y sus compañeros 
de clase ven una grabación 
sobre las noticias de los estra- 


gos durante la última batalla de 


Birdy (ver la temporada uno), 
diciendo que hay que ayudar 
a la reportera que alguna vez 


convivió mucho con ellos cuan- 


do estudió en la escuela, por 
lo que propone investigar a los 
que estuvieron involucrados en 
el incidente con la ayuda de 
algunos de otros clubes. 


En eso Muroto Keisuke, el repor- 
tero de la primera temporada 
que siempre andaba siguiendo 
a Birdy, llega a la escuela sólo 
para promocionar una revista 
independiente sobre extrate- 
rrestres que él mismo publicó. 
Además Tsutomu, quien tam- 
bién anda envuelto en el plan 
de Hayamiya, termina por ser 
pillado otra vez “hablando con 
él mismo”, y la chica se molesta 
porque en susurros había dicho 
que lo hacía porque le interesa- 
ban los funerales. 


CICATRICES POR SANAR 

Y UNA NUEVA MISIÓN 

Tsutomu no para de disculparse, 
pero Hayamiya cambia su ac- 
titud con él al ver que con tan 
sólo mencionar a Nakasugi (la 
chica que le gustaba y fue po- 
seída por uno de los enemigos 
de Birdy y... no les diré más por- 
que si no lo arruinaré todo para 
los que no la han visto) se depri- 
me hasta por los suelos. El chico 
le dice que si puede no hacer lo 
que ella proponía en la escuela, 
pero ésta se niega y Birdy en su 
mente le dice que no debería 


quejarse y simplemente que la 
ayude. Pero Tsutomu dice que 
siente como si le dijeran que 
es su culpa lo que pasó en la 
ciudad al saber él que ambos 
tuvieron que ver en ello. 


Birdy trata de hacerlo sentir 
mejor, además de que nos 
enteramos aquí que por ahora 
Tsutomu no puede recuperar 

su cuerpo en un buen rato ya 
que sufrió daños cuando lo 

usó para salvar a Nakasugi 
(nuevamente... vean la primera 
temporada). Justo en ese mo- 


mento, Megius la contacta para 
decir que en la prisión de Atola 
reportó que una de las naves 
de transporte de prisioneros 

fue tomada por éstos, y son los 
que ocasionaron los desastres 
en la Tierra, por lo que debe 
atraparlos. 


Después de la tensión del mo- 
mento, Birdy se va a su trabajo 
como Arita Shion, la modelo. 
Para colmo, la informante Irma 
le dice que, a pesar de tener 
que cumplir su misión como 
policía, también debe cumplir 


con su tr 'o modelo, 
el cual “amablemente” le con- 
siguió para ocultar su identi- 
dad, además de que con ello 
paga sólo la mitad del alquiler 
del apartamento al que casi 

ni va por andar pegada a Tsu- 
tomu, atiborrándola de trabajo 
hasta morir. 


Por otra parte, los fugitivos 

a los que Birdy debe buscar 

llegan a la Tierra y buscan a 

un anciano de nombre Dask, 
quien les hace identidades 


falsas con la ayuda de un 
aparato especial que les 

da apariencia humana. En 
fin, regresando con la chica 
policía, ésta está tratando de 
escaparse del lugar que le 
alquila Irma, pero la vieja la 
descubre y la chantajea para 
que siga como modelo (y 
sólo por unas bolas de arroz). 


Después de su intento fallido 
de escape, Irma le dice al fin 
información útil sobre los fugi- 
tivos, teniendo como primero 
en la lista a un tal Lilo Molelu 


que se hospedó en un 
hotel días atrás. Cuan- 
do Birdy llega resulta 
que alguien ha llegado 
antes y le mató. Birdy 
se ve obligada a huir 
cuando una mujer en- 
tra y cree que ella es la 
asesina, a lo que Tsu- 
tomu le dice que cam- 
bie de apariencia por 
la de él, y una vez que 
lo hace, por azares del 
destino, ambos son 
atropellados y acaban 
en el hospital. 


UN REENCUEN- 
TRO INESPERADO 
Al día siguiente, los 
tipos que le atropellaron y el 
doctor no pueden creer que esté 
ileso, lo cual agradecen enorme- 
mente. Cuando Tsutomu va a salir 
del hospital cambia de nuevo 
lugar con Birdy (en su versión de 
Arita Shion), pero justo antes de 
que pueda salir del edificio ésta 
tropieza con una pelota y cae al 
suelo. En ese momento un chico 


. que parece trabajar ahí la ve y 


“y, Se acerca para ayudarla, 
3, y al mirar el rostro de la 
“sy 4 “nica la llama Birdy, lo 
. cual impresiona a ésta, 
descubriendo que se 
trataba de su amigo de 


la infancia Nataru. 


Birdy está feliz de reencontrarse 
con su amigo de la infancia, 
además de que ser la persona de 
la cual está enamorada, así que 
aprovecha para hablar con él un 
poco, ignorando a Tsutomu que 


no sabe ni quién es el chico. Na- 
taru dice que lleva 14 años en la 
Tierra después de que en su plane- 
ta fueran masacrados por discri- 
minación y él y su padre se vieran 
obligados a huir (eso porque ellos 
eran de una raza inferior). 


Birdy va después de eso a investi- 
gar más cosas sobre los fugitivos 
con Irma, pues le quitó al fugitivo 
el chip con el que creaba su falsa 
identidad. La anciana le dice que 
no sabe mucho de ello, pero que 
al parecer hay alguien dentro de 
la policía de Altair que ayuda a los 
fugitivos. La chica decide pedirle 
ayuda a Nataru con algo de 
información, pero no logra mucho. 


Por ahora se los dejo hasta 
aquí, porque no se los quiero 
arruinar. Sólo les adelantaré que 
al parecer Nataru tiene algo que 
ver con los asesinatos de los 
fugitivos, ya que un amigo de él en 
la Tierra fue afectado por el de- 
sastre que ellos causaron tiempo 
atrás y murió (él sobrevivió por 
ser un Altairiano), además de 
que para ello usa un poder es- 
pecial que podría matarlo. En fin, 
tienen que verlo todo por ustedes 
mismos. 


¡Nos leemos después! 
Bye-Bye 


Por Naria-chan 


A CARGO DE LOS ESTUDIOS 
FEEL, NOS LLEGA ESTA HIS- 
TORIÍA DE 13 EPISODIOS, 
DIRIGIDA POR SHIGEHITO 
TAKAYANAGI Y CON BASE 
EN EL GUIÓN CREADO POR 
RIKA NANASE, QUIEN TOMÓ 
COMO MODELO LA HISTORIA 
ORIGINAL DE SHOKO IWAMI. 
ES UNA PEQUEÑA HISTORIA 
QUE TRATA SOBRE UNA ES- 
TUDIANTE DE PRIMARIA QUE 
HA PERDIDO A SU ABUELA, 

EL ÚLTIMO FAMILIAR QUE LE 
QUEDABA, POR LO QUE AHO- 
RA DEBE BUSCAR DÓNDE VIVIR 
Y UNA MANERA DE GANARSE 
LA VIDA; PERO AHORA MISMO 
LES CUENTO MÁS DETALLES 
DE ESTA HISTORIA. 


Una niña de nombre Kana está de luto, su abuela 
acaba de fallecer (siendo ella la única presente en 
el funeral) y años atrás sus padres fallecieron tam- 
bién, por lo que ahora no tiene a ningún familiar 
que esté con ella. Para esto, los dueños de la casa 
en la que ella vivía con la abuela han dado la 
orden de que saquen todas las pertenencias de la 
señora, y Kana sale huyendo porque piensa que a 
ella también la van a vender. 


Después pasamos a un edifi- 
cio de apartamentos, en el que 
una pequeña llamada Saki 

está colocando un cartel para 
contratar gente que le ayude 

a repartir diarios. Aquí conoce- 
mos a Yume, una niña con cara 
como de gato, y a Yuki quien 

al parecer tiene una relación 
sentimental con Yume; cuando 
Saki termina de poner el cartel, 
llega una chica de nombre 
Hinata quejándose del calor 

y preguntando por qué están 
contratando ellas mismas gente, 
si ya habían hablado a la agen- 
cia de empleos; a lo que Saki 
dice que al parecer no tienen a 
nadie que puedan mandar. 


Hinata se queja de que no han 
tenido descanso en mucho tiem- 
po, pero Saki pone en evidencia 
que ella aprovecha su tiempo 
libre para ir a apostar a las carre- 
ras de caballos. Yume de repen- 
te se lleva a Hinata a otro lugar 


y Yuki se pone en estado zombi 
cuando Yume se va, además de 
ponerse a murmurar cosas raras, 
y al mismo tiempo aparece una 
chica de nombre Haruka que 
está ebria, cosa que parece ser 
común en ella, y se pone a “mo- 
lestar” a Saki. 


Yume regresa con una Hinata 
a punto de colapsar por la 
falta de aire de tanto correr y 
le dice a Saki que tiene a su 
ayudante nuevo, la pequeña 
se emociona pero se decep- 
ciona al ver que la torpe Yume 
llevó un gato. Al poco rato 
Kana pasa enfrente del mismo 
edificio y ve el cartel de Saki, 
en el cual solicitan ayudante 
con posibilidad para quedar- 
se a vivir en el edificio. En eso 
Yume y Yuki salen para comen- 
zar con su trabajo, besándose 
como despedida y sin notar 
que Kana estaba ahí, quien 


además ve una escenita mon- 
tada por Haruka y que involu- 
cra a Saki, quien la castiga por 
andar haciendo desmanes (o 
sea, cosas vergonzosas). 


Kana decide mejor no entrar y 
comienza a buscar por otro lado 
un lugar dónde quedarse y le 
den trabajo. En todo el día no tie- 
ne éxito pero decide no desani- 
marse y encontrar una solución. 
En su camino sin rumbo fijo es 
atropellada por Yume, quien ¡ba 
en su bici, así que decide llevarla 
con ella para cuidarla hasta que 
despertara. Kana abre los ojos 
aturdida y se ve rodeada por las 
chicas que había visto esa tarde 
a excepción de la pequeña Saki. 
Yume le ofrece darle de comer 
como una manera de compen- 
sar que la golpeara con la bici- 
cleta, pero cuando Kana lo prue- 
ba y le sabe todo dulce (porque 
le pone azúcar a la comida), 
entonces decide preparar algo. 


Atodas les parece asombrosa la idea 

de que Kana les cocinara todos los días 
(claro que Yuki anda como fiera diciendo 
que lo que hace Yume es excelente y se 
lo comió todo ella sola), por lo que ésta 
les pide que la dejen trabajar ahí. Las 
chicas llaman a Saki para que autorice 
la idea, lo cual no es ningún problema, 
menos cuando saben que Kana ya no 
tiene familia ni un lugar dónde ir; también 
deciden darle algunas cosas para su uso 
personal al ver que no llevaba nada. 


EL EPISODIO 13 EN REAL!I- 

DAD ES EXTRA Y NUNCA 
ESTUVO CONTEMPLADO, 
PERO SE CREO PARA DAR- 
LE UN FINAL A LA SERIE. 


AÑOS EPISODIOS:-13 AÑO: 2009 OPENING: KIMI E 
TO TSUNAGU KOKORO DE AKI TOYOSAKI, KAORU 
MIZUHARA Y RIE KUGIMIYA ENDING: YAHHO!! DE 


YUI HORIE 


Kana empieza su nueva vida, por lo 
que Saki comienza a entrenarla poco 
a poco, mostrándole la que sería su 
ruta del reparto de los periódicos y 
demás cosas, además de dejarla a 
cargo de preparar las comidas para 
todos en la casa. Las cosas se ponen 
algo complicadas cuando todas 
saben que Kana no sabe andar en 
bicicleta, pues la carga es demasiado 
pesada como para hacer las entre- 
gas a pie, por lo que las demás se pro- 
ponen a enseñarle cómo andar en 
bici; claro que con Haruka y su mente 
enferma, junto a sus ideas locas, Kana 
empieza a tenerle algo de terror y no 
quiere que ella le enseñe. 


Kana, al parecer no puede aún do- 
minar el andar en bicicleta así que 
empieza a hacer su ruta a pie. En su 
primera salida es sorprendida por la 
lluvia y busca refugio en un templo, 
asustándose cuando escucha un 
grito en el lugar y creyendo que es 
un fantasma, idea que se le quita 
cuando se topa con una chica de 
nombre Mika que resulta también ser 
una repartidora de diarios pero tra- 
baja en otro lado, quien después se 
cambia a la misma escuela de Kana 
y trata de aparentar que es superior a 
los demás ya que su familia es afec- 
tada por la crisis económica y pasó 


de una escuela rica a una pública; 
además, ni cuenta se había dado de 
que Saki había mandado a Haruka 
para que la cuidara en su primer día 
de trabajo. 


Por otra parte, muy a pesar del traba- 
jo que ahora tiene, Kana debe cuidar 
la escuela, a la cual va también Saki 
(sí, es estudiante de primaria pero es 
la jefa de todas), mientras que las de- 
más ya no asisten a la escuela. Para 
esto Saki se transforma en una niña 
exageradamente linda, pero sólo 

lo hace para que las mamás de sus 
compañeros se suscriban a su diario. 


Saki decide enseñarle la manera en 
la que puede ganarse la simpatía 
de sus compañeros y conseguir que 
las mamás de éstos se suscriban. Al 
principio parece cosa inútil porque 
según ella tiene una sonrisa horrible, 
pero después la usa para que la 
competencia en la que trabaja Mika 
no adquiera ese diario, usando la 
sonrisa de Kana como una manera 
de espantar a las personas que quie- 
ran aceptar la suscripción de Mika all 
mandarla con ella; por ahora hasta 
aquí se los dejo para que se animen 
a ver esta divertida historia que pro- 
mete horas de entretenimiento. ¡Nos 
leemos después! 

¡Bye-Bye! 


Por Izzak 


A 


PANI PONI DASH HACE REFERENCIA A 
LA CULTURA DEL INTERNET EN JAPÓN Y 
UTILIZA MUCHO LOS EMOTICONES JA- 
PONESES, QUE EN OCASIONES APARE- - 
CEN EN LA CARA DE LOS PERSONAJES 
A MANERA DE EXPRESIONES. 


LA ESPERA HA TERMINADO sústezas 


AL IGUAL QUE OTRAS HISTORIAS DE LA GRAN MANGAKA RUMIKO TAKAHASHI INUYASHA SE HA 
CONVERTIDO EN UN ANIME BÁSICO PARA LOS AKIBAS QUE, SIEMPRE CON GANAS DE MÁS, HEMOS 
DISFRUTADO DE DECENAS DE EPISODIOS, TOMOS DE MANGAS, ADEMÁS DE VARIAS PELÍCULAS Y 
HASTA VIDEOJUEGOS PROTAGONIZADOS POR EL CHICO MITAD DEMONIO, Y KAGOME, LA CHICA 


ESTUDIANTE CON PODERES ESPIRITUALES. TAL VEZ MEDIO TRAUMADOS POR EL FINAL ABIERTO 

QUE TUVO RANIMA 2 MUCHOS PENSABAMOS QUE CON INUYASHA PASARÍA ALGO PARECIDO; 
SIN EMBARGO, DESPUES DE ANOS LAS PLEGARIAS DE LOS AKIBAS FUERON ESCUCHADAS 1UINA 
CONTINUACIÓN DE ESTE ANIME ESTÁ DISPONIBLE Y RECIÉN SALIDA DEL HORNO PARA QUE AL 
EINPODAMOS VER ANIMADO, Y EN FIEL ADAPTACIÓN DEL MANGA, EL FINAL DE ESTA APA: 


SIOINANTE SERE. 


InuYasha Kanketsu-hen, como se 
conoce en japonés a este ani- 
me, se estrenó en tierras del País 
del Sol Naciente apenas en oc- 
tubre de 2009. Por ello es que de 
los 26 episodios que hasta ahora 
se tienen planeados apenas ha 
salido más o menos la mitad, así 
que mientras la expectación cre- 
ce y los capítulos nuevos siguen 
apareciendo, vayarnos a ver una 
reseña de lo que esta tempora- 
da final nos tiene preparado. 


TODOS TRAS LA 
PERLA DE SHIKON 
Nos situamos una vez más en el 
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E 


mágico e impredecible Japón 
feudal. Los humanos y seres 
míticos conviven en un mundo 
donde todo puede pasar, y 
retomamos nuevamente el hilo 
donde nos habíamos quedado 
en 2004; Inuyasha, junto con 
Kagome, el mujeriego Miroku, 
Sango, su mascota Kirara y el 
pequeño Shippo, viajan en bus- 
ca de los fragmentos de la Perla 
de Shikon, tratando de que no 
caiga en manos equivocadas, 
en especial las de Naraku. 


Encerrados y resentidos, Haku- 
doshi, Kagura y Moryomaru 


- mejor de sí en sus exámenes 


planean traicionar a Naraku, 
quien ya sospecha pues ha 
visto las pláticas de sus subor- 
dinados a través del espejo de 
Kanna. Pero para Inuyasha 
y compañía las cosas son 
más relajadas; Miroku hace 
enojar a Sango con sus 
ocurrencias mientras que el 
chico perro va en busca de 
Kagome, que trata de dar lo 


e integrarse una vez más a 
la vida normal. Esto no dura 
ni cinco minutos pues Inuyas- 
ha va por ella y la conduce a 
través del pozo. 
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Pronto Kagome e Inuyasha se encuen- 
tran con Hakudoshi y con insectos 
venenosos que los atacan. El chico 
perro pelea al tiempo que Sango y 
Miroku se unen a la batalla. Mientras 
tanto, Kagura es enviada para extraer 
el fragmento de Perla de Shikon que 
tiene en el cuello; sin embargo, des- 
pués de perseguirlo y discutir Kagura se 
conmueve por los deseos de venganza 
del chico y lo deja escapar, traicionan- 
do así a Hakudoshi, quien le encargó 
esa tarea. Sabiendo esto el chico trata 


de matarla, pero Inuyasha intervine, 


aunque no puede evitar que las crea- 
ciones de Naraku peleen. Hakudoshi 
está muy seguro de ser más que un 
simple instrumento de Naraku y se pos- 
tula como su próximo reemplazo, pero 
la cosa resulta diferente y Hakudoshi 
es abandonado por su amo, y ya sin 
protección es absorbido por el túnel de 
viento de Miroku. 


Moryomaru, por su parte, atrapa a 
Kohaku, pues también está tras el 
- fragmento de Perla de Shikon que 
”-.... posee el chico. Afortunadamen- 
te Sango y Kirara lo salvan y 
el emotivo encuentro entre 


Pz. hermanos es inevitable. 


KAGURA RECUPERA 

SU CORAZÓN 

Después Inuyasha y los demás, 
acompañados de Kohaku, 
llegan hasta la tumba de Mi- 
doriko, una princesa que murió 
luchando contra los demonios. 
Entonces Inuyasha ve el recolec- 
tor de almas de Kikyo y lo sigue, 
encontrando que la sacerdotisa 
usará el alma de Midoriko para 
recuperar sus poderes y luchar 
contra Naraku. Kikyo le explica 
a Inuyasha que deben juntar 
los fragmentos de la perla de 
Shikon para que cuando ésta 
caiga en manos de Naraku la 
purifiquen junto con él, ya que 
para destruirlo deben acabar 
primero con sus almas. 


Kohaku sabe que debe derrotar 
a Naraku, aungue muera al ser 
extraído el fragmento de Perla 
que hay en su cuerpo. Koga por 
su parte también siente la ur 
gencia de enfrentarse a Naraku, 
pues en sus piernas también hay 
partes de la Perla de Shikon. El 
chico va en busca del Goraishi, 
el tesoro de su clan. 


Kagura se encuentra conNa- 
raku, quien sorpresivamente le 
dice que la va a liberar regre- 
sándole su corazón, y aunque lo 
hace, inmediatamente después 
hiere mortalmente a Kagura, 
quien como puede llegaaun 
campo de flores para gozar 
aunque sea unos minutos de 
su libertad. Sesshomaru, que 


luchaba con Moryomaru, quese ec 
le maldades para seguir subien- 


ha convertido en un adversario. 
poderoso, deja el combate en el. 
que se ha roto su espada, para 
ver una vez más a Kagura que 
muere sonriendo. 


prácticamente de la nada y que 


es atendida por demonios zorro. 
De pronto Shippo se ve enlistado 
en un examen para demonios 
zorro que consiste en asustar y 
hechizar a sus amigos, que se 
hospedan en la mansión sin sa- 


| bernada de esto. El niño primero 
- no quier participar, pero al ver que 


sube de posición cada vez que 
vence a Inuyasha decide hacer 


do de rango. 


En un breve viaje al mundo 


actual Kagome habla con 


- | súabuelo, quien le dice que 


TRUCOS DE ZORROS 

Y PODERES DEESPADAS 
Sesshomaru habla con Totosai, 
quien le dice que debe forjar 
una vez más su espada, y que 
se ha roto por un cambio ensu 
corazón, aunque Sesshomaru 
se muestra escéptico. Mientras 
tanto, Inuyasha y los demás 
caminan por el bosque cuando 
algo golpea a Shippo y lo deja 


tirado en el piso, sus amigos no 


hacen mucho caso y se meten 


en una mansión que aparece 


pidiendo el deseo correcto la 
Perla de Shikon será purificada y 


L desaparecerá del mundo. 


sshomaru por su parte ha 


- aprendido una nueva técnica 
con su recientemente forjada 


espada Tenseiga, que consiste 


en abrir una puerta que envía el 


cuerpo del enemigo al infierno. 


- Inuyasha también quiere nuevas 


habilidades para su espada, en 
special la de absorber el poder 
el enemigo; así es como se 


entera de la existencia de Dak- 
ki, la espada demoníaca que 
posee este poder. 


Toshu es un tipo que estaba ha- 
ciendo esta espada hasta que 
un demonio llega a exigírsela. 
En eso Inuyasha lo defiende y 
durante la pelea Toshu consigue 
que la espada absorba el poder 
del demonio, quedando así 
terminada. Pero ahora Toshu se 
enfrenta a Inuyasha, absorbien- 
do el poder de Tetsusaiga; sin 
embargo, es demasiado y el tipo 
muere. La energía regresa a su 
fuente original y así la espada de 
Inuyasha obtiene la habilidad 
de robar el poder del enemigo. 
Mientras tanto, un chico lobo 
demonio le pide ayuda a Koga 
para rescatar a su hermanito de 
las garras de Byakuka, uno de los 
demonios de Naraku, 


UNA DIFÍCIL BATALLA 

Totosai envía a Inuyasha con un 
demonio ermitaño para que 
entrene y aprenda a usar co- 
rrectamente la nueva habilidad 
de su espada. Mientras tanto los 
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enemigos se fortalecen. Moryo- 
maru absorbe a dos demonios 
haciéndose más fuerte, pero Na- 
raku, quien no quiere quedarse 
atrás, integra un árbol demonia- 
co a su cuerpo, lo que le permite 
atravesar las barreras de otros 
demonios. No conforme con esto 
convence a Moryomaru de que 
lo absorba, pero esto es sólo un 
truco para que él pueda absor- 
berlo desde dentro, reclamando 
al Infante como su corazón. 


Inuyasha y sus amigos, a los que 
se ha sumado Kikyo, se enfrentan 
a este Naraku mejorado. La sa- 
cerdotisa propone usar el frag- 
mento de Perla que tiene Kohaku 
para atacar, pero 
Miroku se opo- 
ne y ataca a 2 | 
Naraku con Í 
su túnel de 

viento, 

Pa 


y aunque se envenena con el 
miasma de Naraku, se niega a 
detenerse hasta que Inuyasha lo 
obliga. El monje queda al borde 
de la muerte y Kikyo no puede 
curarlo por completo con sus ha- 
bilidades de purificación. Naraku 
le dice a Inuyasha que se va a 
arrepentir, pues Miroku casi llega 
a absorber su corazón. 


TELARAÑAS 

Naraku sabe el plan de purificar 
la Perla en cuanto él la tenga en 
sus manos, así que decide ir en 
busca del corazón humano que 
una vez desterró de su cuerpo, 

y con él trae de vuelta todos los 
sentimientos negativos que lo 
unen a Kikyo. 


Mientras tanto, Miroku ha sanado 
al fin y Kikyo sale al campo junto 
con Kohaku; ahí la sacerdotisa se 
da cuenta de las telarañas que 
Naraku ha tendido para atraparla. 
Una nueva treta de Naraku pon- 
drá los buenos sentimientos de Ka- 
gome y Kikyo a prueba, mientras 
la próxima batalla se aproxima. 


VOLVIENDO A LAS ANDADAS 
Inuyasha es un anime que desta- 
ca por su trama entretenida, sus 
simpáticos personajes y un caris- 
ma especial que comparte con 
otras obras de Takahashi, quien 
en esta ocasión nos ha brindado 
una historia si bien menos cómi- 
ca que Ranma % o Urusei Yatsura, 
sí igual de interesante y divertida. 
Así que estén pendientes porque 
el perro demonio más famoso 
del mundo del anime vuelve a 
las andadas. 


¡Hasta la próxima y que la Fuerza 
los acompañe a todos! 
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Agradecemos a nuestros lectores, Anai, Itachi, Wendolín Gómez, e Itahi “tenma” por sus recomendaciones. Si 
tienes alguna recomendación para esta sección, mándala a nuestro mail, akiba_kei4evanguardiaeditores.com, 
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todas serán bienvenidas. 


INEOX 


Hola mis cibemautas, akibas y demás gente que como yo pierde el tempo sanamente en 
Internet. En esta ocasión les tengo algunas recomendaciones que nuestros lectores amable- 
mente mandaron a nuestra redacción. Esperemos sean de su agrado, y si no, demándenme 


EFECTO DOMINÓ 

hitp://www.youtube.com/watch?v=j7hiVD2BxA0 

A esto se le conoce como “nada mejor que hacer”, porque para que alguien haga cosas así por 
toda la casa se necesita paciencia y mucho tiempo libre, además de aventarse unas cuantas 
horas frente a la televisión memorizando algunos buenos trucos para esto. Ustedes se preguntarán: 
¿Para qué tanto acomodar cosas? Véanlo para descubrirlo, porque sólo les diré que todo comien- 
za con el sonar de un despertador. 


AXIS POWERS HETALIA CARAMELL DANSEN 
hitp://www.youtube.com/watch?v=7xCBEegKUVMéáfeaturezrelated 

Ya sabemos que las parodias siempre están a la orden del día, y esta vez les tocó a los personajes de 
Axis Powers Hetalia bailar el ya conocido Cramell Dansen. Y aunque digan que cualquiera puede 
hacer una animación como esta, la verdad es que se lleva su chambita, pues el que se vea tan 
bien requiere tiempo, esfuerzo, paciencia, y una buena dosis de humor. 


ANIMATION VS ANIMATOR 

hitp://www.youtube.com/watch?v=4z3mgKMga7! 

Cuidado cuando trates de hacer una animación en flash, por muy sencilla o corta que sea, por- 
que quizá tu personaje central se revele contra ti y comienza a atacarte usando todo lo que tenga 
a la mano para evitar que lo dañes o lo borres por revoltoso, incluyendo las herramientas del pro- 
grama y el más pequeño iconito que tengas en tu pantalla. 


DUBAI FOUNTAIN 
http://www.youtube.com/watch?v=jD69C0yó6_JO 
Estos chicos de Dubai nunca dejan de sorprendernos, no contentos con construir la ciu- 
dad más moderna en pleno desierto, fabricar de la nada islas artificiales y el edificio 
más grande del mundo (al que aún le están agregando pisos después de romper 
el récord) ahora nos deleitan con un espectáculo de luz, sonido, y mucha, pero mu- 
cha agua. La fuente de Dubai es el ícono en tecnología en cuanto a mover miles 
de litros de agua por segundo, en un mágico ballet visual (Dios, soné tan ñoña) 
gracias a la innumerable cantidad de lámparas, colocadas en cada chorro de 
agua que forman figuras al ritmo de la música, en verdad, es sorprendente. 


NARUTO RANDOMNESS 7 
http://www.youtube.com/watch?v=Upótg7l6RKQ8feature=sub 

Sí, sí, ya sé que recomendé estos flash en el número pasado, pero 
qué puedo decir, me encantaron, y el número siete en especial 

es de mis favoritos, nada mejor para pasar la tarde y olvidarte que 
tenías cosas más importantes que hacer, que ver estupideces por 


el problema, pregúntame yo. 


PRETTY GIRLS ORIENTE 

htip://www.youtube.com/watch?v=AR1AXBAr300 
Y ahora para deleite de todos los fans de las chicas nipponas, finaliza- 
remos con una linda selección de modelos orientales, posando por supuesto en 
traje de baño, no me responsabilizo de infartos ni taquicardias fan service, jejeje. 


SE VENÍA PLANEANDO DESDE HACE 
ALGÚN TIEMPO, PERO EN LA CÓMIC-CON 

2009 SE HIZO OFICIAL EL LANZAMIENTO 

DE HALO LEGENDS, UN RECORRIDO AL 

SS ESTILO ANIME QUE NOS LLEVA DE 
Al LA MANO POR ALGUNOS DE LOS 
SY. MOMENTOS MÁS EMOCIONANTES 

ID" Ss DELUNIVERSO HALO. UN GRAN 

Ñ , VIDEOJUEGO MÁS CINCO 

A DE LOS MEJORES ESTUDIOS 

p 3% DE ANIME, ¿EL RESULTADO? 
| di? SIMPLEMENTE ESPECTACULAR. 


AN 
( En febrero, junto con el anuncio de 
> : dos títulos del afamado videojuego, 
% y Ns, llegó Halo Legends, una serie de 
D _«m Y ¿ ñ siete cortos donde intervienen 
1 : estudios de la talla de Bones, Casio 
E y Entertainment, Production 1.G., 
| y 3 AS STUDIO 4C y Toei Animation. 
h Lo ss A Cada una de estas casas productoras 
| E Do hizo un corto de 15 a 20 minutos 
| con su estilo particular. El proyecto 
en general fue dirigido por Frank 


' O'Connor y Joseph Chou, 

| / K con Shinji Akamari (Appleseed) 

: j 4 : como director creativo. La 

> 7 i distribución corre por cuenta de 

J á Q ja Warner Bros. 
A 
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Los primeros seis cortos embonan perfecta- 

) mente dentro de la historia oficial de Halo, 

mientras que el último, hecho por Toei, es una 

: especie de parodia. Ahora vayamos a echar 
ojo a cada una de estas animaciones. 


LA NIÑERA 

(Eiko Tanaka y 

Toshiyuki Kanno. STUDIO 4*C) 

A bordo de una nave que cruza el espacio, un 

escuadrón de soldados ODST discuten los deta- 

lles de su próxima misión, que consiste en bajar, 

junto con una lluvia de asteroides que los hará 

: pasar desapercibidos, a un planeta donde un 
Profeta está por aterrizar. Su deber es matarlo, 
lo que les dará meses de ventaja táctica, ade- 
más, como señala el Sargento Maestro, debe- 
rán recolectar información sobre unas ruinas 
misteriosas, cuya arquitectura no es humana ni 
Covenant, sino una especie de mezcla. 


El escuadrón está formado por Dutch (de 
Halo 3: ODST), el Sargento Maestro, Checkman 
y O'Brien, un joven que se queja de que lo 
hayan sustituido por Cal-141, un Spartan Il, de 
quien ahora es apoyo por si falla. 


Al entrar al planeta, Checkman muere en la 
atmósfera y O “Brien queda atrapado en su 
cápsula, por lo que el Spartan lo saca. El grupo 
avanza hacia el punto desde donde van a 
dispararle al Profeta, pero en el camino se en- 
cuentran un Covenant que los ataca y una vez 
más el Spartan salva el día, lo que no le cae en 


gracia a O “Brien. El Profeta sale de su nave, es 
el momento del disparo, pero entonces el Co- 
venant vuelve, hiriendo de muerte al Spartan, 
que recibe el golpe en vez de O “Brien, quien 
hace el disparo y mata al profeta. El Spartan 
está por morir, así que le quitan el casco y 
descubren, impresionados, que se trata de una 
mujer. Ya de vuelta en la nave, la manera en 
que veían a los Spartan ha cambiado. 


EL DUELO 

(Mitsuhisa Ishikawa y Hiroshi Yamazaki, con la 
supervisión de Mamoru Oshii. Production 1.G) 
No a todos les va la religión Covenant, y Fal es 
uno de ellos. Este Inquisidor no quiere seguir 
las reglas impuestas por los Profetas y la unión 
de razas, por lo que es tachado de hereje, a 
pesar de esto él no tiene miedo a pelear. El 
Profeta manda matar a la esposa de Fal para 
enfrentarlo con un enemigo y ponerlo en 
vergúenza. En un rápido pero emotivo duelo 
los dos terminan muertos. 
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EL PAQUETE 

(Shinji Aramaki 

y Dai Sato. Casio Entertainment) 

Un grupo de Spartans; John-117, Frederic-104, 
Kelly-087, Arthur079 y Solomon-069, son asigna- 
dos para recuperar un paquete que se encuen- 
tra a bordo de una nave de los Covenant. Tras 
rastrear se dan cuenta de que el paquete está 
en la nave insignia. Después de sufrir varias ba- 
jas sólo quedan John y Kelly, quien se sacrifica 
para que el Jefe Maestro cumpla su objetivo. 


El paquete resulta ser la doctora Halsey en estcr- 
do criogénico. John la despierta y juntos tratan 
de huir, pero se encuentran con un Covenant 
que le da un arma a John y lo reta a luchar. 
Afortunadamente vence y junto a la doctora 
escapa en una nave de Covenant. : 


ORÍGENES 

(STUDIO 4*C) 

Cortana le cuenta a Master Chief sobre el 
tiempo de los Forerunners y su desesperada 
lucha tras la invasión de The Flood. No habien- 
do otra opción, los Forerunners crean Halo, 
para destruir la infección y su alimento: todas 
las formas de vida inteligente. Sin embargo, 
todo estaba bien planeado y después de 
esto fueron los mismos Forerunners quienes re- 
poblaron los planetas, incluida la Tierra. Al final 
vemos a un Forerunner sobreviviente guardar 
su armadura en un planeta que se parece 
mucho al que sale al final de Halo 3. 


DE VUELTA A CASA 

(Production 1.6) 

Este corto nos cuenta la historia de los 
Spartans, que más que reclutados fueron 
secuestrados para ser convertidos en súper 


soldados. Algunos Spartans, entre ellos Ral- 
ph y Daisy, logran fugarse y se encuentran 
con que en su lugar hay clones viviendo la 
vida que a ellos les arrebataron. El primer 
objetivo de Daisy era matar a su clon, pero 
ya estando frente a frente no puede ha- 
cerlo y la otra chica, que es igual a ella, le 
regala un llavero de osito, que Daisy lleva 
hasta el día que muere en combate con 
los Covenant. 


PROTOTYPE 

(Tomoki Kyoda y 

Yasushi Muraki. Studio Bones) 

Un soldado, apodado Ghost por su frialdad 
incluso ante la muerte, es enviado a un pla- 
neta bajo ataque Covenant con la misión 
de destruir un traje prototipo; sin embargo, 
ya en la superficie del planeta, Ghost se da 
cuenta de que muchos de sus hombres no 
pudieron evacuar. Aunque sus Órdenes son 
destruir el traje y ya, decide usarlo para pro- 
teger a su escuadrón. Si bien al final termina 
sacrificándose al hacer estallar el traje, no 
sólo cumple su misión, sino que se lleva a 
varios Covenant con él y da tiempo a que 
sus hombres escapen. 


ODD ONE OUT 

(Daisuke Nishio. Toei Aanimation) 

En esta divertida parodia, que nos muestra 
la parte humorística de Halo, nos encon- 
tramos con el Spartan 1337, un tipo algo 
descuidado que resbala de la nave en 
que viaja y cae a un planeta habitado por 
dinosaurios y unos niños vestidos de caver- 
nícolas. Mientras tanto, un Profeta manda 
tras el Spartan a su nuevo guerrero, Plutón, 
que aunque es poderoso no deja de ser 
una bestia torpe. En su pelea contra Plutón, 
1337 es ayudado por los chicos del lugar 
que pelean muy a lo Dragon Ball. 


LO MÁS DIFÍCIL ES... 

Una de las partes más difíciles es darle gus- 
to a los fans, por lo que en Halo Legends 
los detalles están muy cuidados para que 
nadie salga decepcionado. Esta es, en de- 
finitiva, una manera diferente de acercarse 
a Halo, que despierta el interés en quien 
tal vez no conocía la saga y muestra una 
nueva faceta a los que ya son fans. Así que 
si aún no lo han visto córranle a buscarlo 
en Internet. Hasta la próxima y ¡que la Fuer- 
za los acompañe a todos! 


RUIN O, 


UN PELEADOR EXCEPCIONAL 


Por Izzaki 


PUEDE QUE SAINT SEIYA SEA LA OBRA MÁS CONOCIDA DE MASAMI KURUMADA, PERO SUS 
OTROS ANIMES, POCO CONOCIDOS EN NUESTRO PAÍS TIENEN TAMBIÉN LO SUYO. FUMA NO 
KOJIRO VA DE UNA HISTORIA MÁS BIEN GRACIOSA Y ESCOLAR A UNA INTRINCADA Y EMOCIO- 
NANTE TRAMA, QUE INVOLUCRA UNA BATALLA MILENARIA Y PODERES EXTRAORDINARIOS. 
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BE FUTARIA 


Algunos de sus fans la llaman 
Hikki (y no tengo la menor idea 
de por qué), aunque es mejor 
conocida simplemente como 
Utada; esta chica, aunque no lo 
crean, nació en Nueva York, más 
específicamente en Manhattan, 
y a pesar de eso, su fama es 
enorme en las tierras orientales 
e incluso ha dejado atrás a Avril 
Lavigne o Rihanna en lo que se 


IMFOX 


casada pero al poco tiempo 
decidió divorciarse; comenzó 
su carrera en un grupo llamado 
Cubic U. 


Su fama en Occidente comenzó su 
asenso cuando se le escuchó in- 
terpretar los temas principales de 
los videojuegos Kingdom Hearts 
y Kingdom Hearts ll, ambos a 


refiere a ventas. Esta chica estuvo. 


además de que es la voz detrás 
del tema principal de las nuevas 
películas Rebuild of Evangelion, 
interpretando el tema Beautiful 
World. Su estilo abarca el pop, 
el rock y el R8B, además de que 
los rumores dicen que es la rival 
directa de Ayumi Hamasaki, lo 
cual podría ser cierto a pesar de 
que ambas digan lo contrario. 


Por Naria-chan 


lu loy bea hasta canciones que hacen bailar a aa 


Su padre ES ruso ao unidas y su madre japonesa, 
nació en Tokio y su nombre completo es Anna Marie Heider 
Tsuchiya; esta talentosa chica ha trabajado tanto de mode- 
lo como de actriz, ha prestado su voz muchos perso 
de anime e incluso ha trab 

dar la voz de la pr mi 
Loaded en su vers 


Esta chica hace el papel de Nana de los Black Stones en: 
sea a la Nana roquera), de la cual ya les hablamos hace p . 

su fama se fue incrementando hasta lo que es hoy en día; su anciana son bastante 
animadas y son pocas las que rayan en la tranquilidad. 


No podía faltar la famosa intérprete del tema de apertura de la serie 
Lain, Duvef; una chica proveniente de Corea que ha sabido cautivar 
a todo el mundo con su voz y sus increíbles canciones, a tal grado 
que en Estados Unidos su material no es tan difícil de encontrar. Ella 
misma ha hecho versiones de sus canciones en diferentes idiomas y 
éstas alcanzan gran popularidad. 


En tierras niponas es considerada como la líder del movimiento “Ko- 
rean Wave”, lo cual significa una expansión por el mundo del talento 
coreano a través de la música. Su material no se estanca en un sólo 
ritmo, tiene una gama amplia de ellos, que van desde el más tranqui- 


FICA ha trabajado como diseñadora | 
Otra chica de gran talento, na- de modas y modelo. 

ció en tierras niponas pero a los 

dos años se mudó a tierras orien- Su fama se hizo mayor, al igual 
tales debido al trabajo de su que en el caso de Anna Tsu- 
padre, lo cual pasó varias veces,  chiya, cuando participó en el 
hasta que a los 16 años se que- anime Nana, interpretando a | 
dó a vivir en Okinawa definitiva- Reira de Trapnest y cantando 
mente. En 1996 participó con dos algunos de los temas de la se- 
chicas (Aya y Chikano) en un ríe, entre ellos Little Pain y Wish; 
grupo llamado Avex, siendo ella ha viajado también a algunas 

la principal, pero abandonándo- convenciones en Estados Uni- 

la cuando se le presentó la opor dos con el fin de dar a conocer 
tunidad de ser solista; también su gran talento. | 

Si no se dieron cuenta, las series 


El único varón de esta lista en las que ha participado tienen 
jajaja; este hombre (que no una cosa en común, la música de 
es guapísimo pero no está estas series ha sido compuesta por 
nada mal) es originario de Yoko Kanno y varias son interpre- 
Nueva York. Actualmente toca tadas por Maaya Sakamoto, con 
en su banda, The Contes, quien ha hecho inclusive una can- 
además de hacerlo como ción a dueto titulada The Garden 


guitarrista de Crown Jewels y  ofEveryíhing, la cual se encuentra 
New York Dolls; en Japón es en el álbum de Maaya titulado 
bastante reconocido por su Tune the Rainbow, también ha in- 
participación en varias series  terpretado la canción Seven Rings 
de anime de gran talla, como  ín Hand, el cual se utilizó como la 
lo son Escaflowne, Wolf's Rain introducción del juego de Sonic 

y Cowboy Bebop. para la consola Wii. 


MA : 
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Estos son algunos de los 
intérpretes más impor 
en este rubro entran los chicos de MO- tantes que nos demues- 
¡L, pero de ellos ya les hablamos con ante- tran que, a pesar de 
lad, aunque vale la pena mencionarlos en no ser en su totalidad 
espacio ya que tienen un gran talento que japoneses, eso no es un 
dando vueltas por todo el mundo. - obstáculo para triunfar 
— - . en la industria 
de la música. 
2 ¡Nos leemos 
después! 
¡Bye-Bye! 


O 
Esta chica es más conocida por interpretar el 
tema de Final Fantasy VIII, Eyes on Me, que por 
tener alguna participación en una serie de 
anime, pues este fue el tema con el que logró 
el reconocimiento prácticamente mundial. 
También ha tenido la oportunidad de trabajar 
como actriz de películas; por lo general su 
ritmo es bastante tranquilo con buena letra. 


CRISTAL KAY 
Este nombre les sonará a todos los fans de Fullmetal Alchemist, pues esta chica 
es la intérprete del tema Motherlana, el cuarto tema de cierre de la serie. Esta 
chica se desenvuelve principalmente en el género de j-pop y habla japo- 
nés e inglés a la perfección, aunque su único problema es que no puede 
pronunciar bien las palabras que llevan “cr” juntas. 


Su nombre completo es Cristal Kay Williams, y al ser hija de un > 
padre afroamericano y una madre coreana nacida en tierras 

japonesas, es una chica prácticamente con sangre de tres / 

países distintos. Proviene de Yokohama, donde nació y se crió f $ : 
con sus padres, de quienes tomó el gusto por la música, ya ; . E - S 
que ellos se dedican a ésta. Es una chica con muchas ocupa- j 
ciones pero no por eso descuida la escuela, pues aún asiste a 
la universidad. 


y 


Po y 
¿o 


naje. Esta vez se nos pone en bandeja 

de plata a un total de 40 personajes a 4 

Después de dos entregas bajo el título elegir (lástima que sólo se pueda uno) | 

de Clash of Ninja Revolution, en los y también tendremos a nuestra entera NN 

cuales nos centraban en los escena- disposición la misma cantidad de : 

rios y personajes pertenecientes a la escenarios de batalla. 

primera temporada, y bastantes meses 

de espera agonizante, por fin llega un 

tercer título que ahora nos trae todo lo 

relacionado a la segunda temporada En esta entrega para la plataforma Wii 

de esta exitosa serie. se planeó el uso de la tecnología Wi-fi, 
lo cual hace posible las batallas online 

Como sabemos, los juegos de Naruto con otros jugadores alrededor del 


no tienen una historia particular, sino mundo en modalidad libre (con gente 
que se basan mayormente en las que no tenemos ni idea de quién es) o 
batallas simuladas, sacando a relucir con amigos y conocidos con los que 
las mejores técnicas de cada perso- queramos pasar un buen rato. 


Otra de las cosas que llaman mucho la atención 
es que cada batalla puede ahora personalizarse 
en todos los aspectos imaginables, como son la 
vida, el chakra, el tiempo y demás, así como el 
objetivo de la batalla, o mejor dicho, establecer 
un modo único en que acabe la batalla a menos 
que quieran un combate infinito. 


De los personajes que ya conocemos de la se- 
gunda temporada, todos han sido equipados 

con sus movimientos y habilidades ya conocidas, 
pero también presentan algunos ataques nuevos 
o mejorados; esto con el fin de que no nos haga- 
mos a la idea de que, como en la serie, si usamos 
a alguien en especial les vamos a ganar a todos 
sólo por eso (¡síl, ¡se acabaron los tramposos... ups, 
¿dije eso en voz alta?). 


Sí, ya sé que dije que estos juegos generalmente 
no los tienen, pero cuando pasa resulta ser algo 
emocionante el revivir lo ya visto en la serie pero 
ahora usando una consola, claro que aquí las 
escenas no son sacadas directamente del anime, 
sino que son totalmente rehechas al puro estilo de 
los videojuegos. 


| 
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Esto obviamente no cambia 
lo que ya sabemos de la 
serie, pues comienza con 
presentarnos a nuestro prota- 
gonista ya bastante crecido 
(después de esos dos años 
de pausa que nos maneja la 
historia) regresando de su 
largo y arduo entrenamiento 
con Jiraiya; también vere- 
mos cómo Naruto descubre 
lo que Akatsuki se trae entre 
manos y, después, su batalla 
por salvar a Gaara hasta lo 
que conocemos como el 
combate contra Asuma. 


Para los que ya han disfrutado 
de las dos entregas anteriores 
podrán notar que en esta 
ocasión, además de que el 
menpu a escoger es más am- 
plio que antes, se nos presen- 
tan nuevos personajes que ya 
estaban contemplados desde 
el lanzamiento anterior pero 
que hasta ahora se decidie- 
ron a sacarlos a la luz. 


Los personajes de los que les 
hablo son Kagura, Bando, 
Towa y Komachi, y cada 
uno de ellos tiene sus habi- 
lidades especiales depen- 
diendo qué es lo que más 
necesites; la primera es muy 
buena cuando se trata de 
contraatacar, mientras que 


Bando está equipado con 
un cañón en su brazo y es 
muy fuerte en cuanto a los 
ataques directos se refiere. 


En cuanto a Towa y Koma- 
chi, quienes en la serie los 
vemos en equipo única- 
mente, aquí se pueden usar 
por separado y sus habili- 
dades están muy niveladas, 
aunque puede verse que 
cada uno tiene sus ataques 
más centralizados en viento 
y trueno respectivamente. 


Este juego resulta ser una gran 
promesa para todos los segui- 
dores de Naruto, y también 
para los que no lo son, pues 
con la implementación de 
gráficas impactantes y efectos 
de sonido bastante realistas 
hacen que los combates sean 
más emocionantes y uno no 
se canse de jugar una y otra 
vez, o casi esté en el suelo 
tirado de tanta emoción. 


Los escenarios, en su ma- 
yoría son simples o muy 
apegados al anime, esto no 
es una razón para quitarle 

el mérito al juego, pues la 
razón es que se busca que la 
arena de combate sea más 
amplia y los personajes ten- 
gan mucho espacio en dón- 


de moverse, además de que 
el campo visual del jugador 
no se afecte mucho y pueda 
estar al pendiente de todos 
los detalles de su rival. 


En la cuestión de los efectos 
de sonido, éstos resultan ser 
bastante buenos y muy rea- 
les, en especial la parte de 
los golpes y los ataques es- 
peciales; además, como ya 
es común, cada personaje 
tiene algunas frases distintivas 
que se pueden escuchar a la 
hora del combate. 


En definitiva, no pueden 
perderse este grandioso 
título todos los que cuenten 
con su consola Wii, y para 
los que no la tienen, pueden 
conseguirse una, rogarle a 
un amigo que se las preste, 
o bien, llorar amargamente 
por no poder jugarlo (espe- 
remos que esto último no lo 
hagan o varias casas aca- 
barán inundadas). Por aho- 
ra es todo lo que podemos 
ofrecerles de este nuevo 
título, pero en cuanto tenga- 
mos más información sobre 
éste u otros lanzamientos se 
las haremos llegar tan rápi- 
do como un ninja expulsa 
su chakra jejeje. ¡Nos lee- 
mos después! 


“or Izzaki 


hindogu viene de las palabras 
japonesas dogu, que significa 


herramienta y chin que hace te- 
ferencia a lo extraño. Estas herramientas 


extrañas suelen ser engañosas, pues A 


primera vista parecerían ser UN invento ge- 
nial para dar solución a un problema que 
nos trae padeciendo y que nadie toma 
en cuenta, pero ya en la práctica resulta 


. E A 

e cansado de que cuando tienes 
E a picor en la espalda y 
o o. hee pueda localizar el 

onde te da 
E : comezón? 
E pal PS sólo basta dar las 
nadas, además ¡ 
, s inclu S 

ye una ré- 
pe para que haya buena. 
cn Ji rd y así evitar el molesto 

a, más abaj 

one Al ajo, no, a la dere- 


todo lo contrario, pues al tratar de resolver 
un problema causa muchos más, además 
de ser incómodo, poco práctico e incluso 
causar humillación al que lo usa y mucha 
risa a quienes lo ven. 


Podríamos pensar que un chindogu es 


prácticamente cualquier cosa que anues- 


ira mentecilla loca se le ocurra, pero estos 


Est ¡ 

a por si odias lavar 

gli sl ¿Para qué ensuciar un cuchillo 
a exactitud y la limpieza de una 


barra de mantequi 
u a 
adhesvo? quilla en forma de lápiz 


inventos, por absurdos que sean, tienen 
también sus reglas: un chindogu debe 
haber sido pensado como herramienta de 
uso diario, debe existir aunque sea uno, no 
puede haber sido patentado ni estar a la 
venta, no puede ser obsceno ni ofensivo 
(aunque sé que con esas características 
se le ocurren a Uno muchas cosas) y sobre 


La ] 
E e es que si te quemas cada vez 
o mes sopa Maruchan, o peor aún 
do bt soplar para poderla comer, ose 
a O E e para ti. Indispensa- 

ay tiempo par 

a 

que las cosas se enfrien. . o 


todo, no: puede usarse realmente. ra 


Es típico que la gente en el 
metro, cansada después de 
la escuela, el trabajo o la pa- 
changa, se quede dormida, 
haciendo desfiguros, roncan- 
do, cabeceando y demás. 
Este gran invento, además 
de ocultar tu cara y así evitar 
vergúenzas te ayuda a tener 
un sueño más reparador 
mientras viajas. 


UN ASUNTO SERIO 

Aunque los chindogu parezcan más 
cosa de risa (y de hecho provocan car- 
cajadas), es un tema serio, o que alme- 
nos algunos se toman muy en serio. Uno 
de ellos es el comediante Kenji Kawaka- 
mi, quien inventó el término chindogu y 
de paso varios artefactos bastante curio- 
Sos. Pero pronto la cosa se extendió y ho 
en día las invenciones inútiles han ende 
libros, han Aparecido en televisión, han 
llamado la atención de la BBC y ¡hasta 
han conseguido patrocinio de alguna 
Universidad americana de prestigio! 


O AKIBA-KE!l 
1) [LA EVOLUCIÓN DEL OTAKU 


Porque no hay nada peor 
que quedarse sin papel 
cuando estás resfriado, 
este práctico sombrero- 
despachador te asegura 
siempre tener suficiente 
papel sin la molestia de 
buscarlo en la mochila o la 
bolsa del pantalón. 


es la opción. 


Es bien sabido que los gatos no toleran la comida 
caliente, y como además no pueden soplarle, este 
ingenioso artefacto evitará que tu mascota lastime su 
lengua, y sin el menor esfuerzo, ya que está al alcan- 


ce de su pata. 


Por si fuera Poco, ya existe una ¡ 
Internacional de Chindogu, des a 
es Dan Papia, un tipo con pasión porlos in- 
ventos raros, que, junto con Kenji Kawakami 
se ha dado a la tarea de recopilar chindo- E 
gus en varios libros que bien vale la pena 
conseguir, entre ellos 101 inventos Japonese 
inútiles: el arte del chindogu. , 


Desde un tenedor con alarma hasta anteojos 
para los pollos, muchas de estas invenciones 
ol parecer muy extrañas, pero a la gente 
e gustan y cada vez más personas se suman 
a este arte japonés de los inventos inútiles. 


Si lo que buscas es exacti- 
tud y crees en aquello que 
dicen los doctores sobre 
masticar bien la comida 

e incluso contar el núme- 
ro de veces que ésta se 
remuele en tu boca, este 
pequeño y preciso aparato 


Cuando es hora de asear la casa es normal que todos 

huyan despavoridos, pero con esta nueva herramienta las 
horas de trabajo se convertirán en horas de diversión, pero 
no para ti, sino para el gato, que con estos lindos zapatitos 
te ayudará a sacudir mientras camina. Los resultados pue- 
den variar dependiendo de qué tan activo es el gato. 


Aunque una manera clási- 
ca de ligar o de acercarse 
a alguien es pedir encen- 
dedor, con este invento no 
volverás a padecer para 
encender un cigarro, ade- 
más de que cuando esté 
nublado será tu aliado 
para dejar de fumar. 


Y ya que estamos entrados 
en esto de los chindogu, las 
mascotas no podían que- 
darse atrás. 


Y si bien es cierto que aquellos que viven 
en tierras del sol naciente tienen un talento 
especial para inventar cosas raras, la So- 
ciedad Internacional de Chindogu tiene 
las puertas abiertas para recibir propuestas 


, Je inventores de todo el mundo. Así que 


cuando estén bien inspirados a causa de 
unas chelas, SNS sintiéndose 
creativos no duden en hacer un chindogu, 
que aunque sabemos no va a servir para : 
nada; al menos va a sacarnos una sonrisa 
¡Hasta la próxima, y nos vemos aquí para E 
seguir descubriendo el lado más bizarro 
pero también más divertido de Japón! 


TV extraordinaria 


